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The Longest Journey | Зибтагіпе Titans 
Escape пот Monkey Island 


ТОР GAMES 


“Тор Games” започва пътя си като 
рубрика в специализираното 
списание “Computer” през 1999 
голина. Постепенно увеличава 
обема си и през 1995 става 
самостоятелно приложение към 
списанието. 


Именно тук се кове българската 
гейм журналистика. Голяма част 
от авторите в “Тор Games” 

в последствие съзлават и пишат 
в “PC Мапа” и “РС Club”. 


За целите на проекта “Лазарус”, 
всеки брой е опакован с корица 


в съвременен стил. 


Приятно четене! 


itans на ЕШрзе Studios е поредната 

ов реално време и като другите 

Т гри включва достатьчно бой, 
ане на ресурси, строежи на бази и 
| на технологии.Така вие имате 
а вьзможност в подобен тип игра да 


ЕЗСАРЕ ЕВОМ МОМКЕМ ISLAND 
Escape Нот Monkey Island на Lukas Arts е 
драматична история, и TO каква! 

Гайбрьш Трипуд се заврьша отново, за да се 
изправи срешу глутница асоциални папагали, 
ненормални пирати и необичайно интересен 
злодей с крайно натоварен график. Докато 
чакаме играта да се появи на пазара, да 
прочетем написаното от Сергей Ганчев. 


THE LONGEST JOLIRHE Y 

The Longest Journey Ha норвежката 
компания Funcom. Да! Ето един читаво 
аправен роіпіп'сіїск съвременен адвенчър. 
Как да не се изкефи човек! Много е яко - 
повярвайте на Краси Семерджиев! 


предвар стаи поглед 


66 


мястото, където се развива действието. За разлика от повечето 


Сергей Ганчев 


ELLIPSE STUDIO 


Седели си някога няколко души и се опитвали да съчинят историйка, по която да направят 
стратегия в реално време. Те работили за Ellipse Studios. Освен това обичали да ходят на кино и 
несъмнено са гледали „Воден свят“, „Армагедон“ и „Сфера“. И накрая измислили... 

| Е Submarine Titans Ha Ellipse Studios е поредната 
стратегия в реално време и като другите подобни игри, включва 
достатъчно бой, събиране на ресурси, строежи на бази и 
развитие на технологии. Единственото по-оригинално нещо е 


подобни игри, битките не се водят на далечни планети или на 
евентуално опустошената от ядрена война Земя. Така вие ще 
имате уникалната възможност в подобен тип игра да се 
запознаете с... дъното на световния океан, тъй като според 
историята на Submarine Titans целият свят е бил потопен под 
вълните. Някъде към средата на ХХ! век огромна комета, 
изградена изцяло от неизвестен дотогава радиоактивен 
материал, се врязала в планетата ни (Ама че късмет!). 
Катастрофата не само заличила всичко живо, но и предизвикала 
неприятна промяна в климата, вследствие на което била 
предизвикана нова ледникова ера и всичко се покрило с лед. 
Малкото оцелели били принудени да се скрият в морските 
дълбини. Там те останали завинаги, защото само няколко 


години по-късно последвало небивало затопляне, в резултат на 


което ледът се стопил и водните маси погълнали сушата. 

Хората се приспособили, започнали да строят огромни градове на морското дъно, но скоро се 
разделили на два лагера. Едните искали да поемат контрола и да властват над всички оцелели, 
другите искали да възстановят екологичното равновесие на планетата и да живеят по принципите на 
демокрацията. Първите били известни като White Sharks (белите акули), а вторите - като Black Осіорі 
(черните октопи). След време се оказало, че двете страни не могат да се разберат и си обявили война. 
Всяка от тях започнала да събира внушителни армии от подводници, подводни бомбардировачи, 
невидими кораби и много други подобни неща. 

Скоро след като войната избухнала, се оказало, че 
парчетата от фаталната комета съдържат мощен източник на 
енергия - Согіит, и всички хукнали да го търсят. Е, за да е пълна 
картинката, се оказало, че група извънземни ЗШсопз са се качили 
преди време на кометата, за да се позабавляват някъде из 
вселената, и за голямо нещастие на хората това „някъде“ се оказва 
родната им планета. Тук вероятно ще се запитате как тези 
извънземни са останали живи, след като явно са били на кометата, 
когато тя се е разбила. И ако в края на краищата могат да 
преживеят подобни неща, с какво биха могли хората да ги 
заплашат? Е, в случая е ясно, че заради идеята и трите страни ще 
бъдат равностойни и ще се трепят, докато не остане една- 
единствена, която ще има удоволствието да властва над останките 
от Земята. 

Приликата със Starcraft е почти пълна. Submarine Titans е на 
пръв поглед поредната футуристична стратегия в реално време, 
включваща събиране на екзотични минерали, претрупани единици 
и три страни, за които може да се играе. Със сигурност играта 
няма да доведе д революция в жанра, но поне ще представлява един сравнително свеж полъх на 


| tarcraft и подобни Ha нея игри, теренът ше е изцяло в 3D изпълнение. Освен това 
няма да има своб! дно движеща се ,камера", а четири различни ьгьла на гледна точка и вьзможност 
за промяна на мащаба. Графиките ще могат да бьдат контролирани от самата игра - тяхната яркост, 
балансьт на цвето те, разделителната способност (максималната е 1280х1024 точки). 

пер 


ШІ! 
РАН) 


В Submarine Titans ще има пет нива на дълбочина на терена. 
Вьпреки че действието се развива под вода, тереньт (дьното) е 
много разнообразен (коралови рифове, скали и други подобни) и 
оказва голямо влияние на начина на игра. Статични защити, 
разположени нависоко, имат тактическо предимство, като например 
при обстрелването с торпеда и тн. Ако ви гонят, можете да се 
скриете в някой коралов риф. Освен това на подобни места можете 
да поставяте засади и да правите куп други интересни неща. Макар 
че основните оръжия в играта ще бъдат торпедата, арсеналът на 
фракциите включва най-разнообразни оръжия: да вземем например 
свободно плуващите мини (супер са - гърмят за чудо и приказ), 
които могат да бъдат поставяни на най-различни места от 
специални подводници. 

Щеимате и възможността да развивате технологии, които ще 
позволят строежа на невидими кораби. Е, всъщност всичките единици в играта са подводници, но с това 
човек може да се примири. Пък и благодарение на технологиите в процеса на игра е възможно да бъдат 
построени четирийсет различни типа подводни кораби. Обикновено ще има ограничения в 
проучванията поради недостиг на ресурси. Но играчът може сам да избира какво точно иска да разбива 
и какви клонове на науката да подпомага. Например някой може да съсредоточи всички усилия върху 
увеличаване на скоростта на корабите. В началото на играта това ще направи подводниците много 
добри разузнавачи, с които врагът и находищата на минерали ще бъдат открити рано, а това безспорно 
е много важно. Интересно е, че ще има и възможност за проучване на разбити вражески кораби и 
съответно копиране на техния дизайн. 

За да се проведат всичките изследвания и за да се построи една боеспособна флота, голямо 


и злато. Всичко това може да бъде извлечено от дъното на морето чрез подходящи съоръжения и 
работни подводници. Тук има нещо интересно - за всяка страна има нещо като изкуствен интелект, 
който може да следва определен модел на събиране на ресурси (предварително зададен от играча). 
Това несъмнено ще помогне за концентрирането на усилията ви към нещо по-забавно. 

Submarine Titans включва доста тупаници. В играта има седемдесет различни подводници (40 
типа), всяка от които може да бъде снабдена с по-добри торпеда, броня и двигател в зависимост от 
проучванията. В допълнение има няколко предварително заложени бойни формации и възможност за 
прилагане на нови. Релефът, разнообразието в единиците и различните тактически групи дават 
възможност за една по-интересна и забавна игра. В случая няма да е достатъчно да се втурвате напред 
с голяма маса еднородни машини, за 
да си осигурите победата. 


Действието се управлява лесно и бързо, дори само с мишката. 

Какво още можем да очакваме от тази игра? Множество мисии 
отделни истории за Всяка от трите страни, Възможност з 
изграждане на карти, както и за мултиплейър, поддържащ до 24 играч 
едновремено. 

Не бих казал, че Submarine Titans е скок В правилната посока, но 
поне може да мине достатъчно добре сред почитателите на 
стратегическите игри. А и Вероятно ще е доста интересно, ако 24 
души седнат да играят на подобна игра 8 мрежа... 


внимание трябва да бъде отделено на събирането на метал (независимо какъв), кориум (радиоактивен) X, 


Сергей Ганчев 


рвения ми крак и брькни-в другото ми око! Време 
е, от вдигнем котва и да опънем платна. Отново да се 
изгубим ия свят и да навлезем във вселената на Monkey 
Island. При чая е достатъчно основателна - четвъртата игра 
от серията аре от Monkey Island. 
Ако в момента тично да се тъпчете с витамин С, със 
сигурност през есента еми с венците. Е, то по принцип си е 


хубаво да си гълтате витамини, подобни игри, винаги трябва да имате | КӨЧКҮ 

Предвид дьлгите дни и нощи на ф ато играх на Тһе Curse of ` о 
Monkey Island, изгубих около три килограма, р е, а когато веднъж спря и 
токът, за малко щях да продъня тъпанчетата на безумни крясъци. Нали “> ( 


А 


ме разбирате – всеки миг, прекаран без вяр нски ад, а ако можех, == 
нямашеи да спя... : > = 
И така, Гайбрьш лутница асоциални а 227 
ен график. Ръцете мыш . е: # 7 
на-две след Тһе Сигве of Monkey 
нява службата и на губернатор) се 
За своя най-голяма изненада откриват, 
рнаторското имение) ше бьде сьборена и 
е домогва до губернаторския пост. Двамата 
ят местната адвокатска кантора. След това 
света, че е жива. Тя започва да организира 
збирането си, а Гайбръш по позната вече схема 
би, пиратство и нови експериментални машини. 
а с а само острия си като мачете мозък, чувството си за 
хумор и способността си да не диша в продължение на десет минути... 
Ще успее ли Гайбрьш да заличи зоната на трите острова, като използва само силата на 
най-висшата обида? Ще сполучи ли да победи в един твърде специфичен тип канадска борба? 
: Ше успее ли да направи от Карибите едно по-добро място за живот, или силите на първичния 
капитализъм ще го затрият? Повече от ясно е, че ще успее и ние ще бъдем там с него като 
невидима божия ръка, която ще го направлява през поредица от най-опасни препятствия. 

Тук обаче има нещо гнило: Escape from Monkey Island ще бъде изцяло в 3D стил. Твърди 
се, че играта ще използва второ поколение енджин, взет от Grim Fandango. Всички герои ще 
бъдат изградени от цветни многоъгълници, ще могат да ходят, говорят и тичат свободно. Като 
Спт Fandango Гайбръш ще може да следи дадени обекти с поглед, да говори и т.н... Защо? 
Каква е тази мания по 3D графиките? Цветни многъгълници? Разбирам, когато става 
въпрос за някоя ефектна пукотевица или готина стратегия, но в случая просто не 
схващам защо е нужно всичко това. Има някои неща, към които човек се привързва. 
Има някои неща, които са си добре така, както са си, и просто не трябва да се 
пипат. Почти съм сигурен (за себе си), че ще ми трябва твърде дълго време, за да 
свикна с ходещите триъгълници, които би трябвало да представляват един от 
любимите ми герои. Все едно да се опиташ да направиш книга, в която всяка буква 
си е холограмка и си е прекрасно обемна... 

Е, за разлика от Спт Fandango, в Escape from Monkey Island цветовата гама ще 
е изключително ярка и свежа. Освен това ще изглежда доста по-чисто, ще има и 
допълнителни гледни точки. Управлението на инвентара също е значително подобрено, 
поне що се отнася до качеството на картинките. Текстът в играта може и да затрудни 
новаците, а с голяма вероятност и тези с малко по-лош английски. По отношение на 
репликите положението се е запазило, а това е нещо много хубаво, все пак 
диалогът си беше (и е) една от красотите на предходните три части. 

\ За вас не знам, но аз вече чакам с най-голямо нетърпение онзи слънчев есенен 


сигурно ще си струва (въпреки 3О графиките и всичките други „новости“). 


b. =. 


Минимални изисквания? Препоръчителни Тествана на: 
Pentium 166 ММХ изисквания: Intel Celeron 433 MHz 
Краси | 32MB RAM Pentium 233 MMX 196 Мбайта RAM 
Семерджиев | 16-битова звукова карта БігесізО съвместим 30 40х/8х DVD Hitachi 


РСИАСР видео карта c 2 ускорител с поне 4Мбайта | Matrox Millenium 6400 
Мбайта КАМ КАМ МАХ Dualhead 
СО-КОМ с 4-кратна СО-КОМ с 8-кратна Creative Sound Blaster 
скорост скорост АМЕЗ2 

DirectX 7.1 БігесіХ 7.1 Logitech Scroll Mouse 


глупавите си разсъждения на свбодни теми?!?!“ (-: Това е положението. Ако излезе още една > 
3D приключенска игра, най-вероятно така ше се депресирам, че направо не ми се мисли 
какво ви очаква да четете... ако не ме отреже, разбира се, нашата любима редакторка.(-: Ш 
ІЗдрасти, Таня! :-)/. (Б.р. О, Краси! Кой би посегнал на твоя трогателно романтичен стил!...) ЫМ 
Та така. Да си дойдем на приказката - Тһе Longest Journey. Да! Ето че доживях да видя шіт) 
читаво направен point'n'click съвременен адвенчьр. Как да не се изкефи човек. Точно както 7 
едно време Sanitarium. Взимам поредната игра, пускам я и както си гледам 
интро/въведение/история и се размазвам от кеф. Защо ли? Ами - как да ви кажа - тези от 
вас, които първо четат по списанията за новите игри и след това ги играят, те няма как да š 
изпитат подобен душевен оргазъм. Аз не чета за новите игри (прекалено много ме мързи). 
Затова безумно се кефя, когато намеря поредната порция губи-време занимавка, с която да 
се откъсна от сивото ежедневие на бачкане/учене/предстояща сесия/мпа{еуег и отгоре на 
всичко и да ми е интересно. Много е яко - повярвайте ми! За съжаление от доста отдавна не 
ми се беше случвало... Но все пак да се върна на конкретния случай. Виновниците за него са 
от норвежката компания Funcom. След небивалия успех на локализираната версия на играта 
(на местен език...) хората решили, че не може да не изкарат малко парички, като пуснат и 
версия на английски. И ето яи нея. Точно от вида, който аз харесвам. і 
В началото ще се вживеете в ролята на 18-годишната Ейприл Раян (нищо общо с 
редник Раян - той може в най-добрия случай да ви е далеееечен роднина назад във 
времето...). И тя, както повечето главни герои напоследък, си няма никаква идея какво я чака 
- ако си имаше, най-вероятно въобще нямаше да се захваща с подобен род екстремни 
професии. Както в повечето съвременни истории - и тук около главния герой се врътка някой, 
който много добре знае какво има да преживее нашето момиче, но деликатно си трайка, за | 
да не развали цялата работа. Ах, как обичам да ми се говори с недомлъвки - направо не е 
истина. Нашето девойче има странна дарба - а именно - възможността да пътува между два 
свята - Агсапіа и Stark. Ще й се наложи да спаси баланса между тях, баланса между pena и | 
хаоса, между науката и магията. Сънищата - нищо повече от начин да осъзнае своята роля, № 
своята съдба. Много ме кефи как започва прологьт в началото. Напомня ми една песничка, | 
която, когато бях в МИ клас, ни даваха по английски да превеждаме. „Grandmother (grandfa- | 
ther – има ли значение), tell те а ѕїогу!!“ И след това започва една какофония - не е истина 
(Мапомаг беше групата, ако не се лъжа...). По простата причина, че бях хвърлил едно око на О. 


демото, което излезе преди няколко месеца - честно ви казвам - нямах търпение да свърши 
инсталацията, но в първия момент като ме тресна в лицето цифрата 900 Мбайта, и аз 
благополучно избрах 400-мегабайтовия вариант. Така ще трябва да извъртите всичките 4 цд- 

~ та през цд-ром-а (нали го знаете лафа - що е то ,цд-ром"? Ром, продаваш цд-та!!!). Ако M 

— а направите минимална инсталация - ще ви трябват само 1-вото и 4-тото цд. Ако имате читава Д Á 
еле видео карта - инсталирайте, пуснете си играта в 32-битов цвят. Можете сами да видите ж 

иките. 

— Продължавам нататък... А всъщност - като съм разчовъркал темата с видео картите - 

поне да довърша, за да не се връщам пак на това по-късно... Радостна новина и за тези от 

вас, които са изкихали към 200-300 % за С-Еогсе видео карта!!! Както можете да се сетите и 

самички - трябва да има някакво възнаграждение за 

парите, които иначе можеше да оползотворите по 
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вьведението... Ше напуснете източната част на града и ще го пообиколите целия. Метрото ще стане 
ваш основен начин за придвижване. И не само това - ще се сдобиете с карта на града, на която 
всяко място, където можете да идете, ще е означено с картинка (напомня ли ви на Тһе Secret Files 
of Sherlock Нотез?!?! (-:) 

В първата част субектът Cortez ви говори несвързани истории, че вие сте необикновени (и 
двамата) и че не знам си какво. Във втората част той ще успее да ви убеди, че сънищата ви не са 
случайни и имат значение не само за вас, но и за запазване на баланса между двата паралелни 
свята (май споменах по-горе за тях...). И някъде точно по това време започва истинският купон. Във 
втората част Ейприл ще напусне Stark и, преминавайки през един портал, ще се пренесе в Arcadia. 

Тһе Longest Journey е игра със сюжет, на който могат да завидят голяма част от съвременните 
холивудски продукции. Големият проблем е фактът, че направо се давите в диалози, диалози, 

диалози... Всеки, когото срещнете, ви разправя ли, разправя... И все пак - поне има 
свежи лафове... Всичко много ми напомня на фантастична книжка - сядате, 
започвате да четете, четете, четете и тя ви грабва и вие забравяте за лекции, 
упражнения, сесия, IRC, ICQ, работа, списания и всякакъв подобен bullshit... И вие 
интересно. „А сега? А след това какво ли следва?!, Авторите на играта са се 
постарали във всяка следваща част да срещате нови и нови герои, нови и нови 
приключения - абе въобще - да не скучаете... 

И като прибавим малко музика и малко готин звук, картинката се допълва 
съвсем. Саундтрак-ът (ако въобще може да се говори за такова нещо) на TLJ е много көш... 
добре направен. Всеки музикален етюд си е на точното място и на точната сцена. 
Влизате в цьрква - и веднага ви обльхва цьрковна музика, минавате по някоя тьмна 

4 уличка и ше чуете брьжденето на неоновите лампи. Даже маймунката (трябва да я 
има някъде на картинка наоколо, освен ако дизайнерът ни не й е отрязал квитанцията...) изсвирва 
_ нещо, като я базикате. 

Обещах ви да се върна на проблема с безумно бавното шматкане насам-натам, отнемащо 
едва ли не векове... Имате 2 решения на този проблем. Първото от тях представлява двойно 
‚щракане с мишката. И какво, мислите, става? Ейприл се затърчава натам. Бинго!! И още един хинт: 
Когато движите мишката насам-натам - курсорът й е син, а когато напипате място, от което може 
да се премине на друго място, маркерът става червен. 


„За“ и „Против“... 


